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Abstrak — Purwoharjo merupakan suatu kawasan desa yang 
terletak di daerah Pegunungan Menoreh, Kulon Progo, Yogyakarta. 
Situasi pandemic COVID-19 membawa dampak bagi keberlanjutan 
pariwisata di kawasan Desa Purwoharjo. Penurunan jumlah 
pengunjung dalam dua tahun masa pandemic akibat dari kebijakan 
PKKM dan PSBB mendorong Wisata Desa Purwoharjo untuk 
beradaptasi. Pandemi merupakan suatu permasalahan fenomena 
alam yang perlu dihadapi dengan pendekatan yang adaptif antara 
manusia dan alam. Melalui empat komponen dalam pendekatan 
human and ecological well-being, digitalisasi dipilih sebagai 
langkah alternatif inovasi dari permaslaahan yang ada. Yang mana 
digitalisasi ini dapat bermanfaat bagi upaya peningkatan nilai 
produk wisata Desa Purwoharjo dan mempertahankan pariwisata 
setempat sebagai ecosystem service. Pada proses ini berupaya 
menggabungkan ide dan pemikiran dari masyarakat pengelola 
wisata dan kelompok diluar pengelola untuk menciptakan inovasi 
serta meningkatkan nilai produk wisata setempat. Dengan metode 
Community-based Tourism (CBT) yang diguakan melibatkan 
kelompok pengelola desa wisata secara aktif dan juga kelompok lain 
sebagai fasilitator diharapkan dapat memberikan wawasan dan 
berinovasi bersama untuk pengembangan desa wisata Purwoharjo. 
Dengan proses fasilitator pelatihan digitalisasi dengan kelompok- 
kelompok di luar pengelola wisata. 
Kata Kunci— Digitalisasi, Pariwisata, Community-based 
Tourism 
I. PENDAHULUAN  
Pandemi COVID-19 membawa banyak dampak 
bagi berbagai sector termasuk sector pariwisata. Adanya 
kebijakan dimulai dari Pembatasan  Sosial  Berskala  
Besar  (PSBB)  sampai  dengan Pemberlakuan Pembatasan 
Kegiatan Masyarakat (PPKM), yang diberlakukan selama 
pandemic, berdampak besar bagi sector pariwisata yang 
mengalami penurunan kunjungan wisata. Adanya kebijakan 
tersebut membawa dampak kendala dalam bentuk promosi 
wisata pada pendatang yang sering kali kunjungan di tempat 
wisata tersebut. Hal ini mendorong perlunya adaptasi dalam 
upaya promosi serta meningkatkan nilai produk wisata dan 
menciptakan lingkup wisata yang aman selama masa 
pandemic COVID-19. Salah satunya dengan cara digitalisasi 
sector pariwisata. 
Upaya adaptif yang dilakukan mengarah pada 
human and ecological well-being, tidak hanya membentuk 
suatu hubungan kepada alam saja namun perlu adanya 
pembangunan relasi adaptif yang baik antara manusia dan 
alam [1]. Manusia dan alam akan saling berdampak satu sama 
lain dalam arti manusia akan memberikan dampak pada alam 
dan alam juga akan memberikan dampak sebagai reksi atas 
apa yang manusia (individua atau masyarakat) lakukan. 
Dalam hal ini perlu adanya keterkaitan antara ecosystem 
service tidak lagi bercentral pada anthropocentric namun 
juga bagaimana timbal balik manusia memberikan dampak 
bagi alam [2].  
Pada studi kasus pengembangan pariwisata di 
daerah Magelang basis pengembangan kelompok pengelola 
pariwisata(Community-based Tourism) ini mengembangkan 
digitalisasi manajemen pengelolaan wisatawan [3]. 
Permasalahan dalam kajian ini dimana waktu kunjungan 
yang pendek sehingga banyak lokasi wisata yang belum dapat 
dikunjungi oleh wisatawan. Untuk menangani permasalahan 
ini terdapat bentuk staragi promosi digital melalui media 
sosial yang digunakan. Keberhasilan startegi yang mereka 
lakukan yaitu dengan terbuktinya tranding topic pada 
platform media sosial yang digunakan.  
Berbeda dengan permasalahan yang ditemukan pada 
studi kasus digitalisasi desa dan pembangunan potensi wisata 
di Desa Kerta, Kabupaten Gianyar, Bali [4]. Terdapat 
beberapa permasalahan yang mendasar dimana terdapat 
potensi wisata namun masih terdapat kendala dalam 
pengelolaannya termasuk pada pembentukan kelompok 
Pokdarwis yang kurang partisipatif. Selain itu wisata juga 
kurang dikelola dan dipromosikan dengan baik. Dalam hal ini 
kegiatan pelatihan pemberdayaan komunitas dalam 
pengunaan Aplikasi AR Desa Kerta, sosialisasi website Desa 
Kerta, dan pelatihan SEO dan Google My Bussiness.  
Desa Purwoharjo yang terletak di Pegunungan 
Menoreh, Kulon Progo yang merupakan kawasan wisata juga 
merasakan dampak selama masa pandemic COVID- 19, yang 
mana terjadi penurunan kunjungan wisata dari rata- rata 
11.000 pengunjung pada tahun 2017- 2018 menjadi 2.000 
pengunjung pada tahun 2020-2021(data kunjungan wisata 
Desa Purwoharjo). Potensi letak geografis yang masih 
dikelilingi dengan perbukitan dan wisata alam yang ada 
menjadi ecosystem service yang dapat ditingkatkan nilai 
produknya oleh masyarakat setempat. Di Desa Purwoharjo 
sendiri memiliki tiga bentuk destinasi wisata yang meliputi 
wisata edukasi(Desa Wisata Tinalah), wisata alam(Gua Sriti 
dan Puncak Kleco), dan wisata sejarah(Museum Sandi). 
Destinasi wisata alam terbuka yang berada di kawasan Desa 
Purwoharjo tersebut berpotensi dapat dijadikan alternatif 
kunjungan wisata berbagai kalangan. Dengan pengembangan 
digitalisasi pariwisata di kawasan Desa Purwoharjo. 
Upaya peningkatan ecosystem service  yang ada 
dapat bertujuan meningkatkan kesejahteraan masyarakat 
setempat. Dengan berbasis pada partisipasi dan 
pengembangan kelompok(Community-based Tourism), 
kelompok pengelola desa wisata dalam strategi ini berperan 
sebagai aktor utama yang merumuskan suatu permasalahan 
yang ada hingga pada penentuan keputusan yang diambil. 
Pendekatan atau startegi CBT yang berbasis kemasyarakatan 
ini diharapkan dapat menjadi bentuk strategi yang tepat 
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digunakan dalam pengembangan pariwisata di Desa 
Purwoharjo.  
. 
II. METODE PENGABDIAN  
Metode yang digunakan dalam pelaksanaan 
kegiatan ini yaitu merupakan bentuk kualitatif deskriptif. 
Kulitatif deskriptif merupakan merupakan suatu metode yang 
digunakan untuk mendeskripsikan atau menggambarkan 
secara sistematis, factual dan juga akurat berdasarkan fakta 
yang terjadi Kulaitatif deskriptif yang dimaksud mencoba 
mendeskripsikan pelaksanaan program peningkatan 
digitalisasi wisata di Desa Purwoharjo. 
Terdapat dua bentuk dalam mendapatkan informasi 
tersebut yaitu bentuk Focus Group Discussion(FGD) dan 
wawancara peserta pelatihan yang mana merupakan anggota 
kelompok pengelola wisata Desa Purwoharjo. FGD dapat 
dilakukan melalui proses pelatihan selama 6 hari, 17 
Desember – 22 Desember 2021. Sedangkan pada proses 
wawancara dilakukan pada setiap akhir sesi pelatihan yang 
dilaukan selama 6 hari tersebut.  
 
 
Teori/ kerangka berpikir 
Community-based Tourism (CBT) 
Community-based Tourism merupakan bagian dari 
metode pengembangan masyarakat yang berbasis pada 
kekuatan kelompok dalam mengelola suatu ecosystem 
service di wilayah kelompok tersebut berada [5]. Konsep 
pengembangan komunitas dengan Community-based 
Tourism tersebt bertujuan dalam upaya well-being dalam 
mempertahankan sustainable livelihood dan 
memepertahankan lokalitas sosial budaya serta lingkungan 
setempat. Terdapat siklus circular dimana riset dan aksi 
pemecahan masalah tidak akan berhenti pada suatu titik 
tujuan, namun terus terdapat feedback atau tindak lanjut 
kajian dari apa yang telah dilakukan guna pengembangan 
program. Strategi Community-based Tourism ini digunakan 
dalam pendekatan lanjutan dalam perancangan program 
pengembangan komunitas masyarakat pengelola wisata Desa 
Purwoharjo pada tahun 2019. 
Terdapat prinsip yang perlu diperhatikan dalam 
pengunaan Community-based Tourism yaitu [5]; 
1. Melibatkan dan dorongan terhadap kelompok 
dalam ownership dan manajement yang 
transparan 
2. Membangun bentuk kerjasama dengan pihak 
stakeholders yang relevan dengan kebutuhan 
pengembangan kelompok 
3. Memngumpukan suatu pengakuan dengan 
autoritas yang relevan 
4. Meningkatkan kesejahteraan dan memperbaiki 
martabat manusia 
5. Transparansi dan keadilan dalam mekanisme 
pembagian 
6. Meningkatkan jaringan ekonomi lokal dan 
regional 
7. Menghormati budaya lokal dan tradisi setempat 
8. Berkontribusi dalam konservasi sumber daya 
9. Meningkatkan kualitas pengalaman 
pengunjung dengan cara memeperkuat peran 
interaksi pemandu dan pengunjung 
10. Pengelolaan keuangan secara mandiri.  
 
Terdapat bentuk awal pendekatan kepada kelompok 
masyarakat yang dimulai pada program Abdimas 2020 oleh 
Universitas Atma Jaya Yogyakarta. Pada program 
pengabdian tersebut telah menghasilkan bentuk branding 
wisata edukasi Dewi Tinalah. Dari tahapan pendekatan 
tersebut banyak menjadi dasar pengenalan terhadap kawasan 
Purwoharjo. Dari program yang telah dilakukan tersebut 
terdapat tindak lanjut dimana pembuatan aplikasi yang telah 
dirancang masih menjadi kendala dan belum beroprasi sesuai 
yang diharapkan, selain itu perlu adanya variansi strategi 
promosi produk wisata. Berhubungan dengan pandemic 
COVID-19 pengunjung dari wisata di Dewi Tinalah 
khusunya mengalami penurunan yang drastis. Pada bulan 
Maret 2020 bisa memperoleh pendapatan sampai dengan 100  
juta  lebih  (wawancara  pengelola  pokdarwis  Dewi  
Tinalah)  kemudian  karena pandemi COVID-19 kunjungan 
wisatawan bisa dikatakan tidak ada dan baru terdapat 
kunjungan wisatawan pada bulan Agustus 2020 meskipun 
tidak banyak jumlahnya.  
Dalam tahapan selanjutnya terdapat bentuk diskusi 
dan upaya pemetaan. Dikusi ini meliputi feedback atau 
evaluasi program yang telah dikerjakan sebelumnya yang 
berkaitan Abdimas 2020 yaitu branding Dewi Tinalah. 
Dengan upaya memberluas cakupan dan tidak hanya kawasan 
wisata Tinalah, perlu adanya pemetaan yang baru. Pemetaan 
tersebut bertujuan sebagai landasan perencanaan program 
yang diupayakan oleh kelompok pengelola wisata maupun 
tim kerja sama pengabdian. Dari hal ini dapat dipetakan 
dimana terdapat tiga bentuk wisata di Desa Purwoharjo: 
a. Kawasan wisata sejarah: Museum Sandi dan 
sekitarnya 
b. Kawasan wisata alam: Gua Sriti dan Puncak 
Kleco  
c. Kawasan wisata edukasi: Desa Wisata Tinalah
  
Gambar 1 Proses FGD 
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Dari hasil pemetaan dan cakupan bentuk digitalisasi 
pariwisata yang telah dirancang selanjutnya dapat 
menentukan metode realisasi perencanaan yang tepat 
digunakna yaitu dengan mengadakan bentuk pelatihan dan 
fasilitator dari kelompok pendamping diluar kelompok 




Digitalisasi pada awalnya merupakan bentuk 
teknologi informasi, yang mana dapat diartikan adanya 
proses transformasi informasi dalam berbagai bentuk baik 
teks, foto, maupun video diubah dalam bentuk media digital. 
Digitalisasi sendiri merupakan suatu konsep yang kompeleks 
karena melibatkan beberapa langkah berbeda yang 
diterapkan pada setiap kelompok [6]. Adanya kemajuan 
teknologi informasi pada era saat ini mendorong semakin 
banayaknya inovasi- inovasi digitalisasi di berbagai sector 
terutama dalam pembangunan inovasi pengebangan bisnis. 
Dalam bisnis inovasi pengembangan digitalisasi ini 
menjadi semakin maju pesat karena mengubah prespektiv 
relasi dengan konsumen [7]. Hal ini dapat dilihat dimana 
hubungan dengan konsumen bukan lagi dilihat sebagai suatu 
orientasi konsumsi produk semata namun hingga pada 
bagaimana tahapan service atau pelayanan terhadap 
konsumen. Terutama pada sector pariwisata yang memiliki 
bentuk produk pelayanan wisata. 
Praktik digitalisasi yang dilakuakan dalam upaya 
peningkatan nilai produk wisata di kawasan Desa Purwoharjo 
yaitu:  
1. Visualisasi obyek budaya dan alam melalui 
foto dan video dalam media multiplatform 
yang dapat meningkatkan pemasaran 
destinasi  
2. Integrasi pembayaran melalui Cashless atau 
QRIS (Quick Response Code Indonesian 
Standard)  
3. Penggunaan aplikasi mobile desa yang 
mendukung paket wisata, guide lokal, serta 
mempermudah wisatawan bertamasya 
dengan adanya sarana pendukung wisata 
berbasis mobile phone seperti charging 
station.  
Untuk mencapai target upaya digitalisasi tersebut 
maka terdapat beberapa pengadaan pelatihan yang secara 
aktif melibatkan masyarakat/ kelompok pengelola lokasi 
kegaitan wisata Desa Purwoharjo. 
III. HASIL DAN PEMBAHAAN  
Pelaksanaan 
Pelatihan yang dilakukan selama 6 hari, 17 
Desember – 22 Desember 2021 di kawasan wisata alam Dewi 
Tinalah dihadiri oleh perwakilan- perwakilan pengelola 
wisata Desa Purwoharjo. Pelatihan upaya peningkatan 
digitalisasi ini merupakan hasill dari bentuk diskusi dan 
evaluasi dari program pengabdian yang dilakukan oleh 
Universitas Atma Jaya Yogyakarta pada 2019. Pada program 
sebelumnya terdapat pembentukan icon wisata alam Dewi 
Tinalah dan juga upaya branding produk wisata melalui 
website. Namun hal ini masih menjadi kendala dimana 
pelaksanaan web tersebut belum berjalan semestinya karena 
terdapat beberapa kendala kemampuan pengelolaan media 
promosi tersebut.   
Melalui hasil evaluasi tersbut membawa pada upaya 
kegiatan lanjutan yang dirancang saat ini berupa pengabdian 
dalam upaya peningkatan digitalisasi wisata di Desa 
Purwoharjo. Bentuk evaluasi dan diskusi lanjutan bersama 
kelompok pengelola wisata tersebut menghasilkan pemetaan 
ruang lingkup digitalisasi yang lebih luas. Ruang lingkup 
pengembangan wisata dan digitalisasi yang digunakan dalam 
pengabdian saat ini diperluas dimana mencakup seluruh 
kawasan Desa Purwoharjo yang memiliki berbagai jenis 
model wisata, terdapat wisata alam, wisata edukasi, dan 
wisata sejarah. Selain pada cakupan wilayah, lingkup 
digitalisasi wisata yang digunakan juga menjadi luas dimana 
tidak hanya optimalisasi promosi melalui platform digital 
namun terdapat juga bentuk digitalisasi adaptif terhadap 
situasi pandemic yaitu integrasi QRIS(Quick Response Code 
Indonesian Standard) model transaksi digital. Dengan 
cakupan yang lebih luas pula ada upaya penggunaan aplikasi 
mobile desa yang mendukung paket wisata, guide lokal, serta 
mempermudah wisatawan bertamasya dengan adanya sarana 
pendukung wisata berbasis mobile phone seperti charging 
station. Terdapat pula lingkup upaya visualisasi obyek 
budaya dan alam melalui foto dan video dalam media 
multiplatform yang dapat meningkatkan pemasaran destinasi 
wisata.  
Realisasi upaya peningkatan digitalisasi dalam 
lingkup yang telah diperbaharui tersebut berupa diadakannya 
pelatihan dengan materi- materi yang mendukung realisasi 
dari lingkup peningkatan digitalisasi tersebut. Terdapat 
pemetaan enam materi yang disajikan yaitu; 
 
Tabel 1 Pemetaan Materi Pelatihan 
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Proses kegiatan pelatihan 
Pelatihan yang dilaksanakan sebagai upaya 
peningkatan digitalisasi ini meliputi penyampaian dasar teori 
dan juga adanya praktik atau implementasi dari materi yang 
telah disampaikan. Dalam penyampaian materi pertama yaitu 
mengenai Fotografi, materi yang diberikan berkaitan dengan 
materi dasar fotografi meliputi pencahayaan, teknik 
penyesuaian angel, proporsi obyek, dan sebagainya. 
Penyampaian materi ini juga dilakukan dengan adanya 
praktik implemantasi dari materi yang dilakukan oleh peserta 
pelatihan dibantu oleh mentor yang hadir. Hasil dari 
pengerjaan praktik tersebut juga mendapatkan bentuk 
pengarahan dan evaluasi lanjutan oleh mentor. 
 
Gambar 2 Proses Pelatihan Fotografi 
Pada mekanisme pelatihan teknik videografi 
disampaikan materi mengenai teknik dasar dalam 
pengambilan video. Dalam pembuatan konten video perlu 
adanya 3 tahapan yang dilewati yaitu pra- produksi, produksi, 
dan proses editing. Terdapat beberapa teknik dasar yang 
disampaikan dalam tiga alur proses tersebut, mulai dari 
pembuatan konsep dan story board, teknik pengambilan 
video, pencahayaan, pengenalan alat- alat, hingga pada video 
editing. Implementasi dari materi tersebut dibuat 4 kelompok 
untuk membuat video pendek di 4 kawasan berbeda yaitu 
Puncak Kleco, Sunga Tinalah, Museum Sandi, dan Goa Sriti. 
Hasil dari 4 video tersebut dipresentasikan pada akhir sesi 
pelatihan dan mendapatkan evaluasi lanjutan dari para 
mentor. 
Materi yang disampaikan terkait tata cara berbicara 
atau public speaking untuk para penggiat desa wisata ketika 
melakukan guide pengunjung yang akan datang, para peserta 
diajak untuk sama-sama memahami cara berbicara dengan 
menarik, beramah tamah dengan para pengunjung seperti 
menyapa tamu dan lain sebagainya, juga cara berbasa-basi 
kepada pengunjung yang datang ketika akan menawarkan 
produk-produk yang ada di desa wisata, materi yang 
disampaikan juga mencakup: seni berbicara dalam 
pariwisata, public speaking dalam virtual tour, tata cara 
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membuat tour yang interaktif, cara membuat desain interaksi 
yang menarik, pemberian informasi seputar guide yang baik 
seperti berpengetahuan yang luas dan memiliki rasa cinta 
terhadap tempat dia berada, dan lain sebagainya. Selain dari 
penyampaian materi tata cara public speaking yang baik 
dalam tour peserta juga diberi pemahaman terkait storynomic 
yang ada di dalam desa wisata, dimana peserta harus 
mengetahui pentingnya cerita-cerita yang ada di desa wisata 
yang harus tersampaikan kepada pengunjung ketika datang. 
Pada praktek materi yang dilakukan peserta ditunjuk satu 
persatu untuk mempraktekan materi, peserta juga melakukan 
role play atau permainan peran sebagai penggiat wisata yang 
akan kedatangan tamu atau pengunjung, dimana tim CBT 
dari Travelixsm berperan sebagai pengunjung yang datang 
dan para peserta sebagai guide yang menerima tamu. Tujuan 
dari praktek role play ini agar menjadi pelajaran dan 
pertimbangan ketika melakukan public speaking tour yang 
sebenarnya di waktu mendatang.  
Materi hari ini membahas optimalisasi aplikasi yang 
dimiliki desa wisata Tinalah yang bernama Dewi Tinalah. 
Fokus optimalisasi hari ini adalah membahas games yang 
bisa dikembangkan melalui aplikasi tersebut dengan pemateri 
yakni mas Bima Murti. Mas Bima menjelaskan cara 
pengembangan games dengan teknik deep learning. Tim 
pengembangan games harus memfoto ratusan objek yang ada 
di sekitar desa wisata tinalah dan selanjutnya hasil foto 
tersebut di program oleh komputer agar dapat diidentifikasi 
oleh aplikasi. Tim pengembangan juga mewawancarai warga 
desa mengenai fungsi dan manfaat dari objek tersebut. 
Contoh pohon pisang, tim pengembangan memfoto ratusan 
pohon pisang yang ada di sekitar desa wisata Tinalah, 
selanjutnya tim juga mewawancarai warga terkait manfaat 
yang bisa didapat dari pohon pisang di desa tersebut seperti 
pembuatan pisang goreng dan sale pisang. 
 
Gambar 3 Games untuk optimalisasi Aplikasi 
Terdapat dua Games yang bisa dikembangkan 
melalui aplikasi yang pertama adalah games tebak gambar 
dan yang kedua adalah games mengidentifikasi wajah 
peserta. Teknis permainan game yang kedua yakni nantinya 
panitia game akan memberikan instruksi untuk mencari 
peserta lain yang memiliki aura wajah seperti objek yang 
diinstruksikan panitia. Contoh panitia menginstruksikan 
untuk mencari peserta yang memiliki aura wajah seperti 
objek batuan hitam dan stalakmit, maka peserta games harus 
mencari peserta lain yang memiliki aura wajah seperti objek 
tersebut dengan cara identifikasi wajah melalui aplikasi. 
Setelah sesi penjelasan dari mas Bima, selanjutnya yakni sesi 
praktek bermain games. 
Materi selanjutnya mengenai Cashless Society. 
Pemateri menjelaskan  mengenai apa itu Cashless Society  
yang mana di pola masyarakat urban saat ini berkembang 
metode pembayaran transaksi tanpa adanya uang fisik. Upaya 
cashless yang berkembang saat ini dinilai sebagai bentuk 
kemudahan sarana konsumsi. Dengan mengunakan fitur 
pembayaran digital yang saat ini sudah tersedia platform 
QRIS(Quick Response Code Indonesian Standard) yang 
telah terintegrasi secara nasional dengan berbagai bank. 
Pengadaan QRIS ini meningkatkan potensi UMKM maupun 
produk wisata dalam menarik potensi transaksi atau 
pembelian karena menyediakan optional pembayaran yang 
fleksibel. Pada kegiatan praktek yang didampingi oleh 14 
mentor yang hadir untuk membantu proses pendaftaran 
QRIS(Quick Response Code Indonesian Standard) oleh 
UMKM peserta yang hadir. 
 
Gambar 4 Pelatihan Cashless Society 
 
IV. KESIMPULAN 
Proses digitalisasi merupakan proses yang perlu 
melibatkan kontribusi masyarakat. Untuk meningkatkan 
ketrampilan diperlukan keterlibatan masyarakat dalam 
mencoba teknologi maupun menciptakan games interaktif. 
Dalam pengabdian masyarakat ini, tim telah menemukan 
beberapa manfaat dari digitalisasi wisata. Selain itu tim jugan 
menemukan kebutuhan lain yang bisa dilanjutkan untuk 
pengabdian masyarakat selanjutnya. Berikut adalah table 
pemetaan dari manfaat penagbdian masyarakat saat ini dan 
kebutuhan masyarakat untuk kebutuhan masyarakat 
selanjutnya. 
 
Gambar 5 Hasil Interview 
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